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In  de  voorbij  vier  decennia  zijn  video  games  uitgegroeid  van  speelgoed  voor  tienerjongens  tot  een 
mainstream entertainment medium met een groeiende  culturele  impact  (Kline, Dyer‐Witheford, & De 
Peuter, 2003; Van Looy, 2006) en gestuwd door een miljardenindustrie die alsmaar meer verstrengeld 
raakt met andere media‐industrieën  zoals muziek en  film(De Pauw, et al., 2008). Eén van de  redenen 
voor zijn succes is het feit dat het medium er in zijn ontwikkeling voortdurend in geslaagd is om zichzelf 
heruit  te  vinden  en  zo  zijn  publiek  te  diversifiëren.  Met  elke  nieuwe  generatie  hardware  zijn  de 
mogelijkheden voor gamedesigners bijna exponentieel gegroeid  (Kent, 2001; Poole, 2004). Dit  liet hen 
toe om  te experimenteren met nieuwe soorten  inhouden, spelvormen en  invoerapparaten. Adventure 





zorgde  dat  nieuwe  doelpublieken  in  contact  kwamen  met  het  medium  zoals  meisjes  en  ouderen. 





In  zijn  baanbrekend  artikel  “Hearts,  Clubs, Diamonds,  Spades:  Players Who  Suit MUDs”  (1990,  1996) 
beschrijft Richard Bartle, op dat moment zelf een Multi‐User Dungeon (MUD)beheerder, de types spelers 
die hij daar  tegenkwam. MUD’s  zijn  tekstgebaseerde online multi‐user  virtuele  ruimten die algemeen 
worden gezien als de voorlopers van de hedendaagse Massively Multiplayer Online games (MMO’s) zoals 


















gebruikers  een  band  had  met  andere  MUD  gebruikers  en  dat  scepticisme  met  betrekking  tot 





de wetenschappelijke  interesse  naar  dit  nieuwe  platform.Een  onderzoek  van  de  poll  data  van  twee 




stereotype  van  de  gamer  als  introverte  tienerjongen  krachtig  onderuit  haalde.  Daaropvolgend 
surveyonderzoek bij 540 Everquest spelers (Griffiths, Davies, & Chappell, 2004a) toonde aan dat 28,7% in 
de  informaticasector werkte  en  dat  20%  studenten waren. De  gemiddelde  periode  dat  ze  Everquest 
speelden was  27,2 maanden.  75,6%  speelde met  vrienden.  25,2%  van  hen  speelde  samen met  hun 
partner.  60%  bevestigde  dat  ze  soms  met  een  personage  van  het  andere  geslacht  speelde  en  de 
gemiddelde  speelduur  was  25  uur  per  week.  De  populairste  eigenschap  van  Everquest  was  sociaal 
contact (24,6%). Vandaar dat Steinkuehler en Williams (2006) ervoor pleitten om MMO’s te zien als een 
nieuwe  plek  om  (virtueel)  uit  te  hangen,  een  nieuw  soort  ‘third  place’(Oldenburg,  1989).  Een  vierde 
studie (Griffiths, Davies, & Chappell, 2004b) toonde aan dat er belangrijke verschillen bestaan tussen het 
speelgedrag  van  adolescente  en  volwassen  spelers  waarbij  de  eerste  groep  nog  niet  zo  lang, maar 
gemiddeld wel meer uren per week speelde.. Zij zijn ook minder geneigd om met een personage van het 
andere  geslacht  te  spelen.  Een  vijfde  studie  (Cole  &  Griffiths,  2007)  met  912  MMORPG  spelers 
onderbouwde de idee verder dat dit genre spelers toelaat om zich uit te drukken op manieren waarbij ze 
zich niet  comfortabel  zouden voelen  in de  realiteit. Analyse aan de hand van de  categorieën van Utz 




erkent  als  een  bruikbaar  beginpunt,  bekritiseert  hij  die  ook  op  basis  van  haar  onderliggende 
vooronderstellingen en het feit dat ze nooit empirisch werd gevalideerd (Yee, 2006b). Zo neemt Bartle 
bijvoorbeeld  aan  dat  één  type  motivatie,  bv.  prestatie  andere  zoals  sociaal  contact  en  verkenning 
onderdrukt terwijl dit allesbehalve het geval hoeft te zijn. In een poging om een empirisch onderbouwde 
taxonomie  van motivaties  van MMO  spelers  samen  te  stellen,  genereerde  Yee  (2006a)  een  set  van 
motivationele  items  gebaseerd  op  kwalitatief  exploratief  onderzoek  (2006c),  combineerde  die  met 
inzichten  van Bartle  en  voerde  hiermee  vervolgens  een  grootscheeps  surveyonderzoek  uit  bij  30.000 
spelers van diverse MMORPG’s. Een factoranalyse van de antwoorden leverde vijf algemene motivaties 
op: prestatie,  relatie, manipulatie,  immersie en  escapisme.  Zowel  immersie  als  escapisme waren niet 








Yee  (2006a)voerde  een  onderzoek uit  bij  6675 MMORPG  spelers waarvan  85,4% mannelijk  en  14,6% 
vrouwelijk. De gemiddelde leeftijd was 26,5 jaar waarbij vrouwelijke spelers significant ouder bleken dan 
mannelijke  (31,72  vs.  25,71j).  50%  van  de  respondenten werkte  fulltime  en  22,2% waren  studenten. 
13,3%  van  de  vrouwelijke  spelers waren  huisvrouwen  (tegenover  1%  van  de mannen).  36,3% waren 
getrouwd  en  22,1%  hadden  kinderen.  Gemiddelde  spelduur was  22,71  uur  per week.  60,9%  van  de 
respondenten had tenminste één maal 10 uur aan één stuk door een MMORPG gespeeld. 15,8% van de 
mannelijke  en  59,8%  van  de  vrouwelijke  spelers  speelde met  hun  partner  (waarbij  ze  elk  een  eigen 
account en characters hebben).  In een surveyonderzoek uitgevoerd bij 7000  spelers van de MMORPG 
Everquest 2(Williams, Yee, & Caplan, 2008) was de gemiddelde leeftijd van de respondenten 31,2 jaar en 
was  80,8%  man.  Een  vergelijking  met  nationale  statistieken  toont  hen  maar  4  jaar  jonger  dan  het 
gemiddelde. Daarnaast was ook een hoger percentage blank dan gemiddeld, waren zij minder religieus 






De  populariteit  van MMO’s  als  onderzoeksobject  is  ondermeer  te  verklaren  door  het  baanbrekende 
voorbeeld van Bartle en de aantrekking van hun sociale dimensie op sociologische onderzoekers. Toch is 
het opvallend dat verhoudingsgewijs zo weinig onderzoek gedaan is naar andere genres. Eén onderzoek 
werd uitgevoerd bij 751  spelers  van de online  First Person  Shooter  (FPS) Counterstrike(Jansz & Tanis, 




groepen gebaseerd op hun clan  lidmaatschap.  (1) Zij die geen  lid zijn van een clan,  (2)  leden van een 
amateurclan,  en  (3)  leden  van  een  semiprofessionele  clan  (één  die  deelneemt  aan  tornooien).  Clan‐
lidmaatschap had een significant effect op motivaties zoals prestatie en uitdaging maar ook op sociale 






hiervan  is  dat  vanSherry,  Lucas,  Greenberg  &  Lachlan  (2006).  Een  aantal  focusgroepen met  gamers 
leverden 22 motivationele  items op die behoorden  tot 6  ‘uses and gratifications’ van videogames:  (1) 
competitie,  (2)  uitdaging,  (3)  sociale  interactie,  (4)  ontspanning,  (5)  fantasie  and  (6)  opwinding. 






Ontspanning  en  sociale  interactie  bleken  de  beste  voorspellers  van  spelduur.  Tot  slot  kon  ook  de 












deel  van  zijn  identiteit. De  overtuigde  competitieve  gamer  haalt  de  hoogste  scores  op  competie  en 
uitdaging maar lagere scores op immersie, verkenning en sociaal contact. De escapistische gamer scoort 
relatief  laag  op  de meeste  dimensies behalve  op  vrijheid,  immersie  en  exploratie. De  vrijetijdsgamer 
tenslotte, schuift slechts één belangrijke motivatie naar voren om te gamen, namelijk de tijd doden. Een 
verdere  profilering  en  vergelijking  met  ander  onderzoek  toonde  daarnaast  aan  dat  gaming  zich 
demografisch snel verbreedt(Schuurman, De Moor, De Marez, & Van Looy, 2009). 
Beleving enflow 
De  laatste  jaren  is  de  interesse  gegroeid  in  onderzoek  naar  gamebeleving.  In  plaats  van  enerzijds  te 
zoeken naar motivaties van spelers die buiten de game liggen en onderzoek naar de game te beperken 
tot playability, bestudeert belevingsonderzoek de  interactie tussen gamer en game, de manier waarop 
de  laatste  een  ervaring  opwekt  in  de  eerste(IJsselsteijn,  de  Kort,  Poels,  Jurgelionis, &  Bellotti,  2007; 
Nacke, et al., 2009). Een vroege theoretische verkenning van gamebeleving vinden we bij Grodal (2000), 






op de  spelwereld) en controle als mechanismen die  interactiviteit verbonden met  spelplezier. Hoewel 
een link werd vastgesteld bleken de resultaten verre van eenduidig,wat de auteurs deed besluiten dat er 
een brede waaier aan mechanismen de verbinding interactiviteit‐plezier bepalen (Klimmt, et al., 2007). 
Een  belangrijke  poging  om  deze  diversiteit  aan  mechanismen  in  kaart  te  brengen  is  het  gameflow 
raamwerk  ontwikkeld  door  Sweetser  &  Wyeth  (2005).  Zij  merkten  op  dat,  hoewel  plezier  het 
belangrijkste doel  is van videogames, er geen geaccepteerd model bestaat om het te meten, enkel om 
specifieke  eigenschappen  van  games  zoals  interface,  gameregels  en  ‐verhaal  te  beschrijven.  Als 
theoretisch beginpunt  voor hun eenheidsmodel  schuiven  zij Csikszentmihalyi’s  flow  theorie(1990)naar 
voor, een psychologisch model dat probeert om de elementen van optimale beleving in professionele of 
andere activiteiten te beschrijven. Een flowbeleving is“so gratifying that people are willing to do it for its 











games  in  één  flow  raamwerk  bestaande  uit  acht  elementen:  (1)  concentratie,  (2)  uitdaging,  (3) 
bekwaamheid,  (4) controle,  (5) duidelijke doelen,  (6)  feedback,  (7)  immersie, en  (8)  sociale  interactie. 
Aan de hand van dit model analyseerden zij twee strategiegames en trachtten zij de schaal te valideren 
door  de  resultaten  te  vergelijken  met  verkoopscijfers.  Hoewel  zowel  het  model  als  de  manier  van 
valideren  onderhevig  is  aan  heel wat mogelijke  kritiek,  hebben wij  het  gameflow  raamwerk  gekozen 
omdat het het beste was dat voorhanden met betrekking tot de doelstellingen van ons onderzoek. Ons 
doel was om  in plaats  van motivatie, beleving  als belangrijkste  criterium  te  gebruiken om  gamers  te 
onderscheiden. De rationale hierachter is dat games typisch gezien worden als ‘autotelisch’ of een doel 
op zichzelf vormend, en daardoor zelfmotiverend(Csikszentmihalyi, 1990;  IJsselsteijn, et al., 2007), met 









(3) en  om  te  kijken  of  de  verschillende  segmenten  die  werden  gevonden  op  basis  van  de 
gameflowvragenlijst  verschillende  profielen  representeren  in  termen  van  sociodemografische 
kenmerken, mediagebruik, game‐intensiteit, gamevoorkeuren en attitude tegenover gaming. 
Om  deze  doelen  te  bereiken  hebben  we  een  online  enquête  samengesteld  die  het  game‐  en 






meerbepaald dat  respondenten vanuit een vergelijkbaar  referentiekader hun beleving  zouden duiden. 





Likertschaal  onderverdeeld  als  volgt:  (1)  helemaal  niet  akkoord,  (2)  niet  akkoord,  (3)  neutraal,  (4) 
akkoord,  (5)  helemaal  akkoord.  Een  principale  componentenanalyse met  varimax  rotatie1 leverde  vijf 
dimensies op met  Eigenwaarde hoger dan 1. De  Scree plot  suggereerde dat een  zesde dimensie  kon 
worden toegevoegd maar het feit dat deze dimensie uit slechts één item zou bestaan en dat het verschil 
in Eigenwaarde slechts 0,3 was (D5: 1,21 vs. D6: 0,88), deed ons besluiten om met vijf dimensies verder 








Op  basis  van  de  vijf  gameflowdimensies  die  werden  gevonden  op  basis  van  de  principale 
componentenanalyse werden vervolgens een aantal K‐Means  clusteranalyses uitgevoerd op de  scores 
van  de  1195  heavy  gamers  op  deze  5  factoren.  Op  basis  van  interpreteerbaarheid  en  theoretische 
inzichten werd al snel duidelijk dat de meest bruikbare segmentatie diegene was die de steekproef  in 
drie  groepen  onderverdeelde.  Als  we  vergelijken  met  Schuurman  et  al.  (2008)  die  vier  segmenten 




 Freewheelers Solo-competers Social competers F  
(2,1192)  M SD M SD M SD 
Achievement 3,30 0,41 3,70 0,44 3,73 0,41 126,564*** 
Freedom 3,50 0,52 4,28 0,51 4,12 0,53 218,616*** 
Challenge 3,30 0,39 3,44 0,40 3,56 0,35 50,573*** 
Social contact 2,89 0,60 2,34 0,64 4,12 0,48 1099,024*** 
Immersion 3,20 0,55 4,27 0,48 3,91 0,57 331,4*** 


























De  gemiddelde  leeftijd  van  de  respondenten  is  24,2  jaar  met  een  significant  verschil  over  de  drie 
segmenten met 24,4 voor freewheelers (SD = 6,35), 25,3 voor solo‐competers (SD=6,62) and 23,4 voor 



























































































































































































































































verschillen  tussen  de  drie  groepen  tot  47,4%  van  de  freewheelers,  47,1%  van  de  solo‐competers  en 
40,9% van de social competers en zijn ze niet langer significant [χ² (2, N = 450) = 1,756, p = 0,416]. 
Mediagebruik 




een  surround  sound  installatie  tegenover  41,4%  van  de  competers  en  slechts  3,1%  een  beamer 
tegenover 7,3% van de competers. 
Freewheelers nemen met 3u45min een middenpositie in voor wat betreft het gemiddeld aantal uur dat 












kijkt wekelijks TV 87% 80,7% 79,8% F (2,1192) = 8,261* 
tijd gesurft op weekdag 3u45min 3u37min 4u11min F (2,1192) = 4,581* 
tijd gesurft op weekenddag 4u23min 4u34min 5u27min F (2,1192) = 12,114** 
bezit surround sound 34,5% 41,4% χ² (1, N = 1195) = 5,024* 
bezit beamer 3,1% 7,3% χ² (1, N = 1195) = 7,603* 
kijkt naar informatiekanalen 36,2% 45,2% χ² (1, N = 1195) = 8,173* 
downloadt films & series 34,9% 24,8% χ² (1, N = 1195) = 12,858*** 
Ik gebruik internet vooral om me 
te informeren (M) 
3,61 3,78 t(1193) = -2,78, d = 0,18** 
Ik surf vooral ter ontspanning (M) 4,2 4,33 t(743) = -2,75, d = 0,17** 
Ik surf vooral om nieuwe zaken 
te ontdekken (M) 
3,69 3,83 t(1193) = -2,49, d = 0,16* 
* p < 0,05 ** p < 0,005 *** p < 0,001 
 
Wanneer we  inzoomen op de  twee  groepen  competers merken we dat  solo‐competers  televisie nog 
sterker als een vorm van tijdverdrijf zien. Zoals viel te verwachten kijken zij minder graag  in gezelschap 
en  hoewel  zij  vaker  kijken,  bezitten  zij met  36,7%  significant minder  high‐definition  televisiesets  dan 
social competers  (44,1%) en surround sound systems  (36,7% vs. 44,1%).Social competers bezitten met 









TV is vooral vorm van tijdverdrijf (M) 4,33 4,24 t(828) = 1,716, d = 0,12* 
TV kijken liefst in gezelschap 2,93 3,21 t(828) = -3.82, d = 0,27*** 
bezit high-definition televisie 37,7% 45% χ² (1, N = 840) = 4,182* 
bezit surround sound system 36,7% 44,1% χ² (1, N = 840) = 4,292* 
bezit portable DVD speler 9,1% 15,8% χ² (1, N = 840) = 7,322* 
bezit smartphone 20% 13,7% χ² (1, N = 840) = 5,355* 
gebruikt dagelijks gsm 58,7% 69,4% χ² (2, N =1195) = 10,05* 
downloadt films & series 29,3% 22,2% χ² (1, N = 840) = 5,235* 
Ik surf vooral om nieuwe zaken te 
ontdekken (M) 
3,9 3,79 t(838) = 1,7, d = 0,12* 






 Freewheelers Solo-c. Social c. F (2,1192) 
Gaming per weekdag 2u2min 2u11min 2u40min 15,616*** 
Gaming per dag i.h. weekend 3u22min 3u46min 4u39min 21,654*** 
Lengte gemidd. game sessie 1u51min 2u18min 2u39min 21,168*** 















Speelt dagelijks 52,4% 63,3% 80,9% 84,243*** 
Speelt wekelijks online op PC 53,5% 34,7% 80,6% 182,603*** 
Speelt dagelijks thuis 56,3% 65% 80,9% 65,276*** 
Speelt wekelijks op het werk 11,5% 11% 18,7% 13,027** 
Speelt dagelijks overdag 66,2% 68% 76,7% 13,733** 
Speelt dagelijks ‘s avonds 91,3% 95,3% 96,1% 10,193* 
Speelt elke nacht (na 00:00u) 8,9% 11,2% 23,4% 42,365*** 
Speelt wekelijks op console 52,1% 58% 42,4% 20,469*** 
Speelt maandelijks op handheld 12,7% 19,3% 12,8% 7,935* 
Speelt wekelijks standalone PC games 46,8% 65,3% 42,8% 40,905*** 














(2, N = 1195) 
Kinderen 3,10% 4,00% 2,04% 2,806 
Ouders 8,45% 10,67% 6,11% 5,643 
Broer /zus 41,97% 39,33% 38,15% 1,320 
Vrienden 86,20% 82,67% 92,96% 22,207** 
Collega’s 20,28% 18,33% 26,30% 8,449* 
Online vrienden 50,42% 46,67% 80,74% 131,587** 
Vreemden 59,72% 60,00% 79,44% 52,872** 
Geen van bovenstaande 5,07% 5,33% 0,56% 21,233** 










Wanneer we de  genrevoorkeuren  vergelijken over de  gamersegmenten heen  (de  respondenten werd 
gevraagd de genres aan te duiden die zij regelmatig spelen) zien we dat, behalve voor retrogames en nipt 
ook adventures, alle genres tenminste door 20% van elke groep worden gespeeld. Freewheelers spelen 
het  meest  party,  racing,  retro  en  sportgames.  Solo‐competers  spelen  het  meest  casual,  action‐











(2, N = 1195) 
Party 28,73% 21,00% 27,96% 26,4% 6,167* 
Casual 20,28% 21,00% 14,63% 17,9% 7,259* 
Race 48,45% 42,67% 46,11% 45,9% 2,202 
Retro 16,34% 16,33% 13,70% 15,1% 1,596 
Shooting 79,15% 70,00% 87,22% 80,5% 37,027** 
Sport 32,11% 28,00% 29,81% 30% 1,333 
Action-adv, 52,68% 67,67% 55,19% 57,6% 17,259*** 
Fighting 26,48% 32,67% 29,63% 29,5% 3,010 
RPG 46,20% 70,67% 55,74% 56,7% 39,977** 
MMO 36,06% 29,00% 58,15% 44,3% 80,217** 
Strategy 29,71% 25,10% 45,19% 60,3% 13,398** 
Adventure 20,85% 28,33% 18,33% 21,6% 11,558** 
Platform 27,89% 32,00% 25,37% 27,8% 4,228 
Simulation 26,76% 35,67% 32,04% 31,4% 6,186* 




met betrekking  tot games, gamers en de  relatie  tussen beide op een vijfpuntenschaal. Alle verschillen 
tussen de drie groepen bleken significant met uitzondering van de vragen die peilden naar verschillen 
tussen mannen en  vrouwen.  Freewheelers  vertoonden  consequent een minder positieve  attitude  ten 
aanzien  van  gaming  dan  competers.  Zij  zien  zichzelf  minder  als  gamers  en  games  minder  als  een 














 M SD M SD M SD 
Ik zie mezelf al seen gamer. 3.79 1.00 4.38 0.82 4.38 0.76 60.056*** 
Video games zijn een vorm van kunst. 3.73 0.97 4.28 0.78 4.07 0.86 34.042*** 
Video games veroorzaken mee gewelddadig 
gedrag. 1.63 0.87 1.46 0.77 1.45 0.76 5.902** 
Games worden vaak te eenzijdig 
voorgesteld in de media 4.25 0.89 4.53 0.82 4.48 0.89 10.211*** 
Gaming is gelijkwaardig aan andere vormen 
van tijdverdrijf. 4.02 0.92 4.50 0.72 4.42 0.78 36.428*** 
Gaming is een tijdverdrijf voor kinderen. 1.68 0.81 1.42 0.65 1.59 0.87 8.889*** 
Ik vind het terecht dat games vaak worden 
bekritiseerd. 1.62 0.89 1.42 0.88 1.48 0.93 4.679* 
Alle gamers zijn nerds. 1.41 0.70 1.31 0.62 1.26 0.63 6.059** 
Jongens zijn betere gamers dan meisjes. 2.29 1.09 2.46 1.19 2.40 1.20 1.780 
Gaming is een tijdverdrijf voor jongens. 2.52 1.19 2.61 1.23 2.70 1.21 2.497 
* p < 0,05 ** p < 0,005 *** p < 0,001 
 
Wanneer we  solo‐  en  social  competers  vergelijken, merken we  dat  het  solo‐competers  zijn  die  hun 
hobby het meest fanatiek verdedigen (dit terwijl ze wat betreft gespendeerde tijd en frequentie minder 
intensieve gamers zijn). Zowel solo‐als social competers zien zichzelf als gamers, maar solo competers 
zien  hun  object  van  affectie  meer  als  een  kunstvorm  (terwijl  social  competers  wel  een  hogere 
standaarddeviatie vertonen). Solo‐competers  zijn meer overtuigd dat games vaak  te eenzijdig worden 
voorgesteld  in de media, dat gaming gelijkwaardig  is aan andere vormen van tijdverdrijf en dat gaming 












dan  als  onafhankelijke. Wanneer we  onze  vijf  dimensies  (1)  prestatie,  (2)  vrijheid,  (3)  uitdaging,  (4) 




Yees  schaal  enkel  van  toepassing  is  op  MMO’s.  Het  feit  dat  uitdaging  wel  voorkomt  in  Sherry  et 
al.’s(2006) schaal, die wel is gericht op een breed gamma aan gamegenres bevestigt dit vermoeden. Yee 
categoriseert  de  eerste‐orde  motivaties  ‘geografische  verkenning’  en  ‘avatar  customisatie’  onder 
immersie  wat  deze  enigszins  herleidt  tot  een  restcategorie.  In  ons  raamwerk  zouden  ‘geografische 
verkenning’  en  ‘avatar  customisatie’samen  met  ‘analyseren  van  gamemechaniek’  waarschijnlijk 







de respondenten mannen zijn  (94,1%), wat meer  is dan  in de MMORPG studies  (Griffiths, et al., 2003; 








dimensies  moet  worden  opgemerkt  dat  de  drie  groepen  (freewheelers,  solo‐competers  en  social 
competers) zowel herkenbaar als  intuïtief zijn. De  freewheelers zijn de  ‘lichtste’ van de drie en zij zijn 
vooral geïnteresseerd  in plezier. Prestatie  is minder belangrijk en gaming  is een middel  (om plezier  te 
hebben) eerder dan een doel op zich. De genres waar zij van houden zijn sport, racing en party games. 
Competers daarentegen spelen om te winnen. Social competers willen de beste leerling van de klas zijn. 
Zij  spelen  liefst  tegen  anderen  en  vinden  sociale  status  belangrijk.  Zij  spelen  shooters,  strategie  en 
MMO’s. Solo‐competers, dan weer, spelen het liefst tegen de machine, wat eigenlijk een andere manier 
is om te zeggen tegen zichzelf. Zij houden ervan om ondergedompeld te worden in een wereld die zowel 







role‐play,  adventure,  platform  en  simulatie  games  als  favoriete  genres.  Tenslotte  zijn  zij  de  meest 




profielen  geanalyseerd  en  beschreven.  In  een  eerste  stap  hebben  we  een  gameflow  vragenlijst 
samengesteld  op  basis  van  Sweetser  &  Wyeths(2005)  gameflow‐heuristiek.  Onze  schaal  bestaat  uit 
twintig items verdeeld over vijf dimensies: (1) prestatie, (2) vrijheid, (3) uitdaging, (4) sociaal contact en 
(5)  immersie.  In een  tweede  stap hebben we deze vijf dimensies gebruikt om onze  steekproef  in drie 
groepen  onder  te  verdelen,  elk met  hun  eigen  identiteit:  (a)  freewheelers,  (b)  solo‐competers  en  (c) 
social  competers waarbij  freewheelers  het  laagst  scoren  op  alle  dimensies  behalve  ‘sociaal  contact’. 
Solo‐competers  scoren het hoogst op  ‘vrijheid’ en  ‘immersie’ en het  laagst op  ‘sociaal  contact’. Social 
competers  tenslotte  scoren  het  hoogst  op  ‘prestatie’,  ‘uitdaging’  (hoewel  het  verschil  met  solo‐
competers hier maar klein is) en ‘sociaal contact’. 









strategie.  Solo‐competers  zijn  de  middengroep  wat  betreft  intensiteit  van  gamegebruik.  Zij  spelen 
significant meer dan freewheelers maar minder dan social competers. Zij spelen het minst met anderen 
wat zich vertaalt in een voorkeur voor single‐player genres zoals casual, action‐adventures, fighting, RPG, 




competitie  en  zij  houden  dan  ook  van  de meer  ‘casual’  van  de  niet‐casual  genres, waarmee we  die 
genres bedoelen  die het makkelijkst  tussendoor,  zonder  veel  overgave  gespeeld  kunnen worden,  bv. 
party, racing, retro en sportgames. Freewheelers zien zichzelf minder als gamers en zijn minder geneigd 
om hun hobby te verdedigen. 
Hoewel  we  geloven  dat  onze  segmentatie  en  profilering  nog  verbeterd  kan  worden,  bv.  door  het 
bevragen  van  genrevoorkeuren  in  termen  van  spelfrequentie  eerder  dan  als  een  binaire  variabele, 
geloven we dat we een belangrijke stap hebben gezet op weg naar een beter begrijpen van het heavy 
gamer publiek. Deze inzichten moeten in de eerste plaats uitgevers en ontwikkelaars de weg wijzen naar 
hun doelpubliek, maar we  zijn er eveneens van overtuigd dat ze een belangrijke  rol kunnen spelen  in 
toekomstig academisch onderzoek. Zoals we  in de  inleiding aanhaalden  is de  interesse voor onderzoek 
naar  gamebeleving  in  een  laboratoriumsetting  sterk  gegroeid  de  laatste  jaren.  Deze  onderzoeken 
worden echter vaak uitgevoerd met enkele dozijnen proefpersonen en het gevaar  is zeer  reëel dat de 
resultaten worden bepaald door de  selectie  van de deelnemers  eerder dan door de  gemanipuleerde 
condities. Wanneer we bv. een experiment zouden uitvoeren dat peilt naar de diepte van beleving van 
bv. een strategiespel met verschillende aantallen freewheelers en social competers  in de verschillende 
testgroepen is de kans zeer reëel dat de resultaten eerder worden bepaald door de samenstelling van de 
groepen dan door de experimentele condities. Toekomstig onderzoek moet deze vragen verder uitklaren 
zodat dergelijke problemen in experimenteel onderzoek in de toekomst kunnen worden vermeden. 
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Appendix: gameflow vragenlijst 
(1) Ik vind veel scores en statistieken die me informeren over het spelverloop een meerwaarde.  
[+ prestatie] 
(2) Ik probeer vaak een zo hoog mogelijke score te bereiken of het videospel zo volledig mogelijk uit te 
spelen. [+prestatie] 
(3) Ik vind het belangrijk dat het videospel mij op de hoogte houdt van mijn vorderingen.  
[+prestatie] 
(4) Terwijl ik speel heb ik weinig aandacht voor de scores die ik behaal. [‐prestatie] 
(5) Hoe langer ik een videospel speel, hoe beter ik erin wil worden. [+prestatie] 
(6) Als ik een videospel speel, stel ik zelf vaak extra doelen voor ogen. [+prestatie] 
(7) Ik hou ervan zelf het spelverloop te bepalen en opdrachten uit te kiezen. [+ vrijheid] 
(8) Ik hou ervan dat een videospel me maximale bewegingsvrijheid geeft en eventuele doelen 
optioneel maakt. [+vrijheid] 
(9) Tijdens het spelen hou ik ervan om de gamewereld zo goed mogelijk te verkennen. [+vrijheid] 
(10) Ik hou ervan dat ik de spelwereld waarin ik speel kan beïnvloeden en manipuleren. [+vrijheid] 
(11) Ik speel een videospel het liefst op de gemakkelijkste moeilijkheidsgraad. [‐ uitdaging] 
(12) Ik speel een videospel meestal op een hogere moeilijkheidsgraad. [+uitdaging] 
(13) Naarmate ik beter word in een videospel, wil ik dat de moeilijkheidsgraad van het spel toeneemt.  
[+uitdaging] 
(14) Ik speel graag een videospel dat mij uitdaagt. [+uitdaging] 
(15) Bij de aankoop van een videospel is de aanwezigheid van online mogelijkheden om tegen andere 
mensen te spelen een belangrijke factor. [+ sociaal contact] 
(16) Ik richt mijn spelgedrag vooral op interactie met andere spelers. [+ sociaal contact] 
(17) Ik vind videospellen die ik met één of meerdere vrienden samen kan spelen, leuker dan spellen die 
dit niet toelaten. [+ sociaal contact] 
(18) Ik geniet ervan me helemaal toe te leggen op een spel. [+ immersie] 
(19) Ik vind het leuk als een videospel mijn volledige aandacht opeist. [+immersie] 
(20) Ik kan mij gemakkelijk volledig inleven in het videospel dat ik speel. [+immersie] 
